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W tym numerze przeważają wieści i ciekawy raport o Wiedźminie: 
GW wraz z dołączonym do niego wywiadem z Maćkiem Nowakiem - 
Kreyerem. Test studio tym razem za cel recenzji obrało sobie 
Zasłonkę gracza do d20.Kolejnym przekrojem jest kamienica. Jest on 
równie ciekawy jak ten z pierwszego numeru. Nową Postaciq z 
wykopem opisaną przez Michała Sołtysiaka jest Nekromanta. 
Kolejne odsłony Zawodowców odsłaniają kulisy pracy najemnego 8 
żołnierza. Numer zamyka nietuzinkowa przygoda do dowolnego 
ZUZA UO 
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Info : | 
Jeśli spodobała ci się ta książka, po 24h koniecznie kup ją w 4 
najbliższym sklepie z grami RPG bądź przez internet. Dajmy zarobić Ń 
polskim wydawnictwom, by te mogły dalej wypuszczać kolejne NE 
podręczniki dla naszej przyjemności. 


Poszukujemy osób, które posiadają skaner i chcq go użyć, które mają 
tylko książki i udostępnią je nam, które będą skanowały swe 
podręczniki, są chętne do pomocy przy obróbce oraz OCR'owaniu, a 
także wspomogą Nas dotacją. Jeśli jesteś jedną z takich osób, napisz 
do Nas : newrpgorder© gmail.com. 
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ingł już rok od premiery 

„Wiedźmina - gry wy- 

obraźni”, bezdyskusyjnie 
największego podówczas wydarze- 
nia na polskim rynku RPG. Premierze 
towarzyszyły szumne zapowiedzi cią- 
głego wsparcia produktu i wielkie na- 
dzieje zarówno fanów, jak i produ- 
centów. Dla tych pierwszych miał być 
nie tylko bramą do świata Wiedźmi- 
na Geralta, ale i podstawowym, naj- 
ważniejszym systemem, który zastą- 
piłby nie ukazującego się już od dłuż- 
szego czasu Warhammera. Wydaw- 
ca liczył, że gra będzie jego przepust- 
ką do świata wielkich wydawnictw, 
produktem, który sprzeda się również 
poza zamkniętym światem miłośni- 
ków gier fabularnych i otworzy przed 
tq rozrywką nowe sektory rynku. Nim 
zastanowimy się, czy „Gra wyobraź- 
ni” spełniła pokładane w niej nadzie- 
je, odbądźmy sentymentalną podróż 
w czasie, by przypomnieć sobie cza- 
sy premiery. 


Gra się zaczyna 


Pierwsze plotki o powstającym w staj- 
ni MAGa produkcie zaczęły krążyć 
wśród wtajemniczonych w okolicach 
listopada roku 2000, na potwierdze- 
nie czekać miały jednak dość długo. 


Oficjalne zapowiedzi produktu poja- | 


wiły się na początku roku następne- 
go - w czasie Krakonu 2001 ekipa 
autorów opowiadała już szeroko o 
przygotowywanym produkcie. Pre- 
miera podręcznika nastąpić miała 
na miesiąc przed wejściem na ekra- 
ny kin ekranizacji prozy Sapkowskie- 
go - promocja gry od początku mia- 
ła ściśle wiązać się z filmem i wyko- 
rzystać przewidywany wzrost zainte- 
resowania „Wiedźminem”. 

W związku z przesunięciem pre- 
miery „Wiedźmina” Brodzkiego z 
pierwszej połowy roku na listopad 
2001, opóźniona została również 
publikacja gry, dzięki czemu pierw- 
sze, nie ukończone jeszcze, wersje 
tekstu trafiły w ręce betatesterów w 
czerwcu. Testy przebiegały w atmos- 
ferze nerwowego napięcia, podręcz- 
nik miał bowiem trafić do drukarni 
na przełomie sierpnia i września. 

Rzeszom fanów dane było poznać 
grę w sierpniu 2001, kiedy wydaw- 
nictwo MAG opublikowało wersję 
demo - liczącą 128 stron książecz- 
kę, zawierającą przygodę wprowa- 
dzającą wraz z bohaterami graczy 
oraz zestaw zasad, niezbędny do jej 
rozegrania. Do zakupu zachęcała 
niska cena (9,90 zł.) oraz zdjęcie Mi- 
chała Żebrowskiego w roli Geralta na 
okładce, zniechęcał zaś kiepskiej ja- 
kości papier. Produkt wycelowany był 
w ludzi, którzy za pośrednictwem 
„Wiedźmina” mieli trafić do gier fa- 
bularnych w ogóle — wierni miłośni- 


cy fej rozrywki mogli zapoznać się z 
treścią książeczki za pośrednictwem 
wakacyjnego numeru „Magii i Mie- 
cza”. Środowisko fanowskie zacho- 
wało w ocenie wersji demonstracyj- 
nej powściągliwość, w większości 
wstrzymując się z opiniami do czasu 
zapoznania z pełną grą. 

„gra Wyobraźni” trafiła na półki 
księgarskie zgodnie z planem, na 
miesiąc przed rozpoczęciem dystry- 
bucji filmu. 19 października 2001, w 
warszawskim Empik Gigastore, odby- 
ła się uroczysta premiera, którą 
uświetnili: Andrzej Sapkowski oraz 
Grażyna Wolszczak, filmowa Yenne- 
fer. Obecność gwiazd zagwaranto- 
wała ttumne pojawienie się fanów 
przede wszystkim prozy ASa, a więc 
potencjalnych odbiorców gry. 

Mimo nieprzychylnych recenzji, 
wydawnictwo zapowiadało agresyw- 
ną politykę wydawniczą, obiecując 
utworzenie poświęconego „Grze 
Wyobraźni” czasopisma „Biały Wilk” 
oraz regularne wydawanie dodat- 
ków. Faktycznie, nim jeszcze ostygł 
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podręcznik podstawowy, ukazał się 
pierwszy numer dwumiesięcznika, 
zawierający materiały dodatkowe 
oraz fotorelację z premiery gry. W ślad 
za nim pojawił się pierwszy dodatek 
do gry, który trafił do sklepów na 
gwiazdkę, oraz następny numer „Bia- 
łego Wilka”. Na dalsze, zapowiada- 
ne produkty przyszło poczekać — ko- 
lejne pozycje ukazały się dopiero w 
zeszłym miesiącu. 


Kupczenie wyobraźnią? 


„Wiedźmin” to produkt, który miał 
przede wszystkim zachęcać do przy- 
gody z grami fabularnymi licznych 
fanów Sapkowskiego, napisano go 
więc z myślą o początkujących. Fakt 
ten pojawił się w większości opinii — 
Iwia część recenzentów kwitowała 
swoje zdanie stwierdzeniem głoszą- 
cym, że jako doświadczeni zjadacze 
rolplejowego chleba, nie znajdują w 
książce nic ciekawego. 

Zadaniu przyciągania klienta 
podporządkowany jest podtytuł — 
„gra Wyobraźni”, rzecz objaśniona 
dość mętnie jako następny etap roz- 
woju RPG, to w rzeczywistości chwyt 
reklamowy, który trafić miał do prze- 
konania czytelników fantastyki, trak- 
tujących do tej pory gry fabularne ze 
sporą podejrzliwością. Okazał się 
mieć jednak i odwrotne działanie, 
starzy miłośnicy RPG poczuli się bo- 


wiem w większości oszukani dema- 
gogicznym, w ich mniemaniu, chwy- 
tem, odbierając go jednocześnie jako 
próbę skonstruowania zamkniętego, 
elitarnego stowarzyszenia fanów 
„Wiedźmina”, wzorowanego na 
„Świecie Mroku”. 

Argumentem, obnażającym po- 
zorność nowego stylu grania, stało się 
przede wszystkim zestawienia haseł, 
stanowiących manifest „Gry Wy- 
obraźni” z zawartością podręcznika, 
który koncentruje się głównie na za- 
sadach, będących teoretycznie wy- 
łącznie pomocą w grze. Zasady, 
skądinąd, oceniono jako z jednej 
strony mało elastyczne, z drugiej jed- 
nak - zbyt proste. Eleganckie rozwią- 
zanie, jakim było oparcie mechaniki 
o kó, nie przypadło do gustu fanom, 
uznającym kości wielościenne za 
symbol swojego hobby, a stopień 
komplikacji testów, a zwłaszcza wal- 
ki, okazał się zbyt wysoki. Znawcy 
tematu orzekli więc, że „Wiedźmin” 
nie spełni swojego zadania, jest bo- 
wiem dla początkujących graczy za- 
nadto złożony. 

Najwyżej ocenianym elementem 
podręcznika podstawowego okaza- 
ła się „Księga Bajarza”, czyli zestaw 
porad dla prowadzącego. Tu również 
powszechna jest opinia o jego przy- 
datności wyłącznie na początku za- 
bawy w gry fabularne, do gustu fa- 
nów przypadł jednak sposób orga- 
nizacji rozdziału, wybór sugestii oraz 
umieszczone na końcu repetytorium. 
Choć nikt nie przyznaje się do czer- 
pania wiedzy z „Księgi Bajarza”, oce- 
niono ją jako przydatny podręcznik 
dla początkujących. 

Negatywne opinie, wywołane po 
trosze przez niską ocenę jakości gry, 
po trosze zaś ufundowane na niepo- 
pularności niektórych autorów w śro- 
dowisku fanów, spowodowały, że 
fandom zorganizowany, bywalcy 
konwentów i internetowych list dys- 
kusyjnych, obłożył „Wiedźmina” ana- 
temq i trudno znaleźć w jego obrę- 
bie kogoś, kto przyznawałby się do 
innych, niż finansowe, związków z 
nadzieją polskiego rynku RPG. 


Wbrew ponurym proroctwom i słabym recen- 
zjom, „Wiedźmin - Gra Wyobraźni” odniósł ryn- 


kowy sukces. 
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Wyobraźnia trafia do 
wyobraźni 


Wbrew ponurym proroctwom i sła- 
bym recenzjom, „Wiedźmin - Gra 


| Wyobraźni” odniósł rynkowy sukces. 


Sprzedaż podręczników maksymal- 
ny pułap osiągnęła wkrótce po pre- 
mierze - zadziałała tu zapewne ma- 
gia nazwiska Sapkowskiego. Para- 
doksalnie, znaczny spadek zaintere- 
sowania grą nastąpił tuż po premie- 
rze filmu, który, w zamyśle, miał być 
motorem sprzedaży. Po wydaniu 
pierwszego dodatku sprzedaż znów 
wzrosła i utrzymuje się na stałym 
poziomie. 

Przeciętny miłośnik gry wyobraźni 
to osoba o niewielkim doświadcze- 
niu w grach fabularnych i mniejszych 
jeszcze związkach ze zorganizowa- 
nym fandomem. Nie odnosi więc 
„Wiedźmina” do obecnych na ryn- 
ku od dłuższego czasu systemów i 
zazwyczaj nie próbował odtwarzać 
klimatu książek Sapkowskiego w 
„Warhammerze”. Nie wymienia się 
doświadczeniami z innymi fanami 
RPG, nie ma więc najczęściej poję- 
cia o powszechnej w środowisku 
opinii o „Wiedźminie”. 

O ile ten fragment wizerunku prze- 
ciętnego gracza jest w stu procen- 
tach zgodny z założeniami autorów i 
wydawcy gry, trudno ocenić wpływ, 
jaki wydanie „Wiedźmina” miało na 
sprzedaż gier fabularnych w ogóle. 
Na wymierne wyniki jest chyba jesz- 
cze za wcześnie - osobom, które 
przygodę z RPG zaczęły niedawno, 
pierwszy system w zupełności jesz- 
cze wystarcza. Można jednak żywić 
nadzieję, że już wkrótce poszukiwać 
znaczną nowych doznań, zwracając 
się - jak można przypuszczać - 
przede wszystkim w stronę D6D, gry, 
którą z „Wiedźminem” łączy spore 
powinowactwo. 

W związku z brakiem orientacji 
przeciętnych miłośników „Wiedźmi- 
na” w zorganizowanym życiu fando- 
mowym, trudno zauważyć jakąkol- 
wiek ich aktywność. Nie wytworzyła 
się jeszcze grupa twórców materia- 
łów i tekstów źródłowych, stąd brak 
jakichkolwiek tworzonych spontanicz- 
nie publikacji - całe wsparcie, jakie 
„Gra Wyobraźni” otrzymywała na 
łamach „Magii i Miecza” tworzone 


było bądź przez autorów podręczni- 
ka, bądź zawodowych wolnych strzel- 
ców. W zeszłorocznej edycji „Quentłi- 
na” gra również nie była szczegól- 
nie mocno reprezentowana. 
Kolejną konsekwencją rozprosze- 
nia fanów gry jest brak szczególnych 
obyczajów, wytwarzanych bardzo 
szybko przez miłośników innych sys- 
temów. Nie słychać o LARPach, orga- 


nizowanych w świecie Sapkowskie- | 


go, choć stanowi on świetny mate- 
riał, nie odbywają się ani konwenty 
tematyczne, ani bloki spotkań po- 
świeconych „Wiedźminowi”, prezen- 
towane w obrębie dużych, cyklicz- 
nych imprez. Podczas konwentu ze 
świecą szukać można jakichkolwiek 
miłośników „Gry Wyobraźni”, nowi- 
cjusze nie przekonali się bowiem 


jeszcze do masowego odwiedzania | 


fanatstycznych imprez, osoby o dłuż- 
szym konwentowym stażu zdają so- 
bie doskonale sprawę z opinii, jaką 
„Wiedźmin” cieszy się w środowisku, 
nie afiszują się więc ze swoim zain- 
teresowaniem. 

Dlatego właśnie obserwacja nie 


pozwala wykazać rzeczywistych wy- | 


ników sprzedaży „Wiedźmina”, któ- 
ry - jak informuje prezes wydawnic- 
twa MAG, Jacek Rodek — przebił już 
cztery tysiące egzemplarzy nakładu. 
To, jak na nasze warunki, oszałamia- 
jąca liczba, zwłaszcza, jeśli poczyni- 
my stosowne w przypadku innych 
gier założenie, że jeden podręcznik 
przypada na mniej więcej czterooso- 
bową drużynę. 


Linia bez wyobraźni 


Sukces podręcznika podstawowego 
pozwalał wyrokować, że linia suple- 
mentów będzie opracowana staran- 
nie i terminowo. Rzeczywistość nader 
szybko zweryfikowała jednak począt- 
kowe założenia wydawcy. Pierwszy 
numer dwumiesięcznika „Biały Wilk” 


okazał się rodzajem szczupłego (32 | 


strony) dodatku, opublikowanym na 
słabym gatunkowo papierze, przy sto- 
sunkowo wysokiej cenie. W ślad za 
pierwszym numerem czasopisma 


zadebiutowała również „Biblioteka 
Białego Wilka”, czyli pierwszy z ob- 
szerniejszych suplementów. O ile 
spójność całej linii była więc bez za- 
rzutu, a pomysł na promocję — do- 
bry, wykonanie dodatków pozosta- 
wiało sporo do życzenia, zwłaszcza 
w warstwie edytorskiej. 

Drugi numer „Białego Wilka” uka- 
zał się z opóźnieniem, głównie za 
przyczyną opieszałości zaproszonych 
do współpracy autorów — trzeba bo- 
wiem przyznać, że sukces podręcz- 
nika podstawowego bardzo podzia- 
łał na wyobraźnię ludzi, zajmujących 
się zawodowo tworzeniem materia- 
łów do gier fabularnych. Niestety, zbyt 
duża liczba twórców krótkiego pod- 
ręcznika zaowocowała sporami i nie- 
spójnością grupy. Szczęśliwie, nie 
odbiło się to szczególnie na zawar- 
tości drugiego numeru czasopisma, 
zawierającego opis Wolnego Miasta 
Novigradu. 

Powszechny krach gospodarczy, 
który bez miłosierdzia obszedł się z 
rynkiem RPG w pierwszej połowie 
roku sprawił, że „Biały Wilk” szybko 
stracił charakter dwumiesięcznika. 
Numer pierwszy ukazał się wpraw- 
dzie faktycznie w dwa miesiące po 
podręczniku podstawowym, w grud- 
niu, a drugi ujrzał światło dzienne pod 
koniec lutego, na część trzecią cze- 
kać trzeba było do października. 
Również „Biblioteka Białego Wilka”, 
w zamyśle publikująca cztery pozy- 
cje rocznie na długo zawierała wy- 
łącznie suplement „Czas pogardy” — 
dopiero przed kilkoma tygodniami, 
w ponad rok po premierze podstaw- 
ki, wzbogaciła się o głośną jeszcze 
przed wydaniem kampanię „Miecz 
Przeznaczenia”. Warfo zauważyć, iż 
jest to pierwszy materiał do „Gry 
Wyobraźni”, zawierający serię scena- 
riuszy. 

Realia rynku sprawiły więc, że 
pomysł promocyjny „Gry Wyobraź- 
ni” spalił na panewce, a dalsze per- 
turbacje, jak masowe odejście z 
MAGa autorów gry, z redaktorem li- 
nii, Tomkiem Kreczmarem, na czele, 
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spowodowały dalszy spadek możli- 
wości produkcyjnych wydawnictwa. 
Jacek Rodek zachowuje jednak 
optymizm - planuje osobiście zastą- 
pić Kreczmara na stanowisku redak- 
tora prowadzącego „Wiedźmina” iw 
przyszłym roku opublikować dwa 
suplementy (nowy numer „Białego 
Wilka” oraz jedną pozycję w serii 
„BBW”). ich tematyka i tytuły nie są 
jeszcze znane, wiadomo jednak z 
całą pewnością, że linia „Gry Wy- 
obraźni” nie zostanie zamknięta, a 
dwa planowane suplementy to licz- 
ba dwukrofnie większa, niż zapowia- 
dana do jakiejkolwiek innej gry 
MAGa. 


Internet medium 
wyobraźni 


Brak integracji środowiska fanów 
„Wiedźmina” nie oznacza, rzecz ja- 
sna, zupełnej nieobecności stron 
poświęconych „Grze Wyobraźni”, 
oraz dodatkowych do niej materia- 
łów, pojawiających się w Internecie. 
Wręcz przeciwnie, niskie tempo pu- 
blikacji dodatków wymusza uzyski- 
wanie informacji za pośrednictwem 
sieci. 

Największym centrum wymiany 
informacji jest, skądinąd zgodnie z 
zamysłem wydawcy, serwis interne- 
towy Valkiria, utrzymujący dużą stro- 
nę (htip://wiedzmin.vrpgnet/), pęka- 


FUMERZERCORZNOJC W ZE DOROOPOE OCZĘTA T ROTOR DRE ÓOOÓOE EZ SOODROÓÓ ZOZZÓOZÓZ RÓ O DDZÓOKARZOO ŻONA 
Największym centrum wymiany informacji jest, skądinąd zgodnie z zamy- 
słem wydawcy, serwis internetowy Valkiria, utrzymujący dużą stronę (htip:/ 
Iwiedzmin.vrpg.net/), pękającą wręcz w szwach od materiałów. 
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jącą wręcz w szwach od materiałów. 
Redaktorzy Valkirii dokładają też 
wszelkich starań, by fani gry pozo- 
stawali w stałym kontakcie — dział 
nowości jest jednocześnie forum kon- 
taktów. Wieści pojawia się zresztą na 
valkiryjskiej stronie znacznie więcej, 
niż można by przypuszczać, śledząc 
tempo linii wydawniczej. Autorom 
serwisu udaje się dzięki temu stwo- 
rzyć wrażenie, że „Wiedźmin” rozwi- 
ja się bardzo dynamicznie, a środo- 
wisko fanowskie konsoliduje się — słu- 
żyć ma temu choćby planowany na 
luty zlot miłośników „Gry Wyobraźni”. 

Równie atrakcyjnie prezentuje się 
strona Wiedźmin: Gra Wyobraźni Nie- 
oficjalnie (http://rpg.civ.pl/wiedz- 
min_rpg/), znacznie uboższa w nowo- 
ści, zawierającą za to imponujący 
zestaw artykułów i scenariuszy, ska- 
talogowanych tematycznie, co znacz- 
nie ułatwia przeszukanie biblioteki i 
tworzy wyraźny kontrast z bogatymi, 
lecz chaotycznymi zbiorami Valkirii. 
Zdecydowanym sukcesem autorów 
strony jest Generator Postaci do gry 
„Wiedźmin”, którego kolejne wersje 
pojawiają się na wszystkich tema- 


tycznych serwisach. Strona wyróżnio- 
na została Golden Web Award. 
Pozostałe strony poświęcone sys- 
temowi (przede wszystkim „Tawerna 
pod Krasnoludzkim Toporem”, http:// 
www.fabularna.prupll, oraz „Karczma 
pod Złotym Smokiem”, http:// 
gruffOO.republika.pl/) zawierają znacz- 
nie mniejsze ilości materiału i kon- 
cenirują się przede wszystkim na pre- 
zentacji scenariuszy i postaci. Dział 
„Sry Wyobraźni” posiada także więk- 
szość serwisów internetowych, zaj- 
mujących się twórczością Sapkow- 
skiego w ogóle — ze słynną i rekla- 
mowanąq w podręczniku podstawo- 
wym „Sapkowski Zone” na czele. 


„Wiedźmin - Gra Wyobraźni” 
zmienić miał oblicze polskiego ryn- 
ku RPG, fani tej rozrywki nie docze- 
kali się jednak zapowiadanego 
wstrząsu. Nie znaczy to jednak, że ten 
nie nastąpi - wydawnictwo MAG 
osiągnęło cel, docierając do począt- 
kujących, których nie widać na razie 
na polskiej scenie fandomowej. Pu- 
blikacja gry nie pociągnęła za sobą 
takich zmian, jak d20 na rynkach 
zachodnich, a na plon przyjdzie jesz- 


| cze trochę poczekać. 


Fani „Gry Wyobraźni”, na razie roz- 
proszeni i często nie zdający sobie 
sprawy z istnienia środowiska ani 
reszty rynku, zaczynają powolny pro- 
ces zwierania szeregów, czego do- 
wodzi dynamiczny rozwój serwisów 
internetowych, jak i zapowiadany zlot. 
Powolne tempo wydawania suple- 
mentów może skłonić ich do zainte- 
resowania innymi grami, sukces ryn- 
kowy podręcznika podstawowego 
może więc z czasem przełożyć się na 
zwiększenie sprzedaży w ogóle Jest 
to jednak proces dość powolny, trua- 
no więc oczekiwać, że młodzi miło- 
śnicy „Gry Wyobraźni” z dnia na 
dzień powstaną i zmienią rynek RPe. 


Fani „Sry Wyobraźni”, na razie rozproszeni i czę- 
sto nie zdający sobie sprawy z istnienia środo- 
wiska ani reszty rynku, zaczynają powolny pro- 
ces zwierania szeregów, czego dowodzi dyna- 
miczny rozwój serwisów internetowych, jak i za- 


powiadany zlot. 


